 Teoria şi metodologia designului 1 Designul –„ arta formelor utile” Definiţia noţiunii design 2 Obiectivele proiectării tehnico-artistice 3 Designul – disciplină de sinteză Raportarea la alte domenii de ştiinţă, tehnică şi artă 4 Estetica tehnică – ştiinţa despre design 5 Teoria designului – problematică şi structură 6 Gândirea sistemică şi aplicarea ei în design 7 Funcţiile sociale ale designului 8 Triada conceptuală “sistem-structură-funcţie” şi aplicarea ei în design 9 Factorul subiectiv şi obiectiv al designului 10 Funcţia – factorul determinant al proiectării tehnico-artistice Forma - element de realizare estetică 11 Etapele activităţii de design Design-concept Design-program 12 Legătura “creator – produs - consumator” 13 Designul – determinantul succesului economic 14 Designul şi brendingul 15 Tipologia şi domeniile designului 16 Designul produselor 17 Designul ambalajelor 18 Designul proceselor 19 Metodele şi etapele design-scenariului 20 Designul mediului 21 Principiile de proiectare în designul de landşaft 22 Designul de interior Principii de proiectare 23 Designul mediului informaţional 24 Mediadesignul Web-designul Principiile de proiectare 25 Designul şi ecologia Tema 1 Designul –„ arta formelor utile” 1 Definiţia noţiunii şi obiectivele fenomenului design În secolul XIX în cadrul civilizaţiei industriale apare evidentă preocuparea ca obiectul cu destinaţie practică să fie şi frumos Şi dacă, altădată, acest lucru se realiza prin folosirea efectelor de ornament şi decoraţiune, apoi atunci “aspectul plăcut” la nivelul formei, era conceput aceasta doar fiind strict determinată de solicitările pe care urma a le satisface Noul fenomen de civilizaţie ce aduse in discuţie obiectele funcţionale, capabile să incante privirea fără a recurge la efectele ornamentului şi decoraţiunii inutile a fost denumit prin cuvântul englezesc design Rădăcinile cuvantului design se găsesc în verbul latin designare (a trasa, a ordona, a indica), ce rămane moştenire limbilor romanice şi generează alte noţiuni: astfel, în limba italiană găsim cuvantul disegno (desen, idee creatoare,proiect), iar în franceză dessin (desen) şi dessein (plan, scop) Din franceza veche, descendenţii lui designare pătrund în limba engleză, de unde apare cuvântul design, care are aşa semnificaţii ca: plan mental, schemă de abordare a unui lucru, crochiu, intenţie, scop final avut în vedere atunci când se începe o acţiune; idee generală, construcţie,compoziţie, proiectare etc Pe parcursul evoluţiei ştiinţei despre design au fost realizate numeroase definiţii ale acestui fenomen complex, elaborate în cercetările multor savanţi În baza generalizării mai multor dintre ele, precum şi în baza propriilor investigaţii autorul prezentei lucrări propune următoarea definiţie a noţiunii design: Design se numeste metoda de creație, procesul şi rezultatul proiectării tehnico-artistice orientate spre armonizarea înaltelor calităţi funcționale şi înaltei valori estetice ale produselor uzuale, proceselor de activitate umană, spaţiului ambiental şi mediului informaţional Astfel, designul este un proces de activitate de proiectare şi creaţie a unui obiect nou şi, concomitent, un rezultat al acestui proces Scopul şi obiectivele proiectării tehnico-artistice Designul este un gen specific de activitate proiectantă, care întruneşte creaţia obiectual-artistică cu practica de inginerie întemeiată ştiinţific Activitatea de proiectare tehnico-artistică a obiectelor uzuale şi a spaţiului ambiental este orientată spre constituirea calităţilor superioare atât în aspect funcţional cât ţi în cel estetic Scopul final al acestei design-proiectări este de a realiza maximal idea constructivă a obiectului, argumentată din punct de vedere tehnic, într-o formă expresivă, de o înaltă valoare artistică Obiectivele designului sunt orientate spre crearea produselor în care va fi găsit echilibrul între funcţionalitate, durabilitate, economicitate, ergonomicitate şi frumuseţe 2 Formarea profesională în design Specialitatea designer este o specialitate extrem de flexibilă şi amplă Ce face designerul? Designerul în primul rând observă, analizează, apoi imaginează, schiţează, modelează, machetează şi prototipează Designerul trebuie să aibă o viziune largă asupra lumii ce îl înconjoară pentru a o putea modela Designerul este vizionarul de care orice producător are o nevoie imperativă pentru a putea evolua şi inova Designerul trebuie să posede cunoştinţe artistico-estetice avansate, extinse în domeniul artelor plastice şi design-ului din punct de vedere teoretic şi practic (ce ţine de elaborarea produselor plastice, lucrărilor de creaţie plastică, proiectelor de design etc ) Concomitent designerul trebuie să realizeze conexiunea dintre competenţele în domeniul artelor şi designului cu cele din alte discipline aferente: inginerie, ergonomie, economie, marketing etc Designerul trebiue să fie capabil a defini probleme complexe de design, a elabora soluţii de rezolvare ale acestora, a realiza proiectul şi documentaţia necesară fabricării produsului sau proiectării procesului Tema 2 Designul – disciplină de sinteză Plan: 1 Designul –proces de creaţie interdisciplinară 2 1 Activitatea de design şi semnificaţia ei estetică 2 2 Raportarea designului cu alte genuri de artă plastică 3 Designul şi alte domenii de ştiinţă şi tehnică 1 Designul – proces de creaţie interdisciplinară Designul este, înainte de toate, o activitate creatoare integratoare ce cuprinde o gamă largă de discipline Iar designerul, creatorul de forme industriale are o formaţie şi o experienţă multidisciplinară Pornind de la profetica afirmaţie a contelui de Labord (1807-1869) care a intuit că “viitorul artelor, al ştiinţelor şi al industriei se află în unirea lor”, putem constata că designul încă de la primii paşi s-a impus ca un fenomen interdisciplinar , ca o punte de echilibru între artă, ştiinţă şi tehnică Aceste domenii nu sunt incompatibile, contradictorii sau concurenţiale, ci doar specifice şi solidare Ele se consolidează şi se condiţionează Designerul trebuie să ştie că funcţionalul, ergonomicul, esteticul şi economicul trebuie să conlucreze pentru a se ajunge la eficienţă În societatea contemporană în condiţiile civilizaţiei industriale şi a revoluţiei tehnico-ştiinţifice se produce o şi mai puternică interferenţă între aceste domenii Răspunsul la vechea întrebare: „Este designul o artă, o ştiinţă sau tehnică?” specialiştii îl soluţionează în modul următor: designul este o activitate hibridă al cărei succes depinde de îmbinarea fericită a tuturor acestor elemente După cum s-a menţionat, designul este o activitate creatoare, integratoare, care are un scop multiplu, ea fiind orientată spre a crea un obiect care va combina concomitent aşa trăsături precum funcţionalitatea, performanţa, calitatea, durabilitatea, economicitatea, ergonomicitatea, comoditatea, siguranţa şi frumuseţea Fiecare din elemente depinde de celelalte şi este practic imposibil să le definim separat Ele trebuie cercetate în ansamblu Acest scop multiplu generează caracterul multidisciplinar al designului Natura interdisciplinară a designului se manifestă în conceperea, planificarea, execuţia şi comercializarea obiectelor - ele fiind un rezultat al muncii în echipă Cu alte cuvinte, designul este un fenomen complex – de sinteză care asamblează diverse domenii de activitate artistică şi ştiinţifico-tehnică Designul contemporan, fiind orientat spre reconstruirea totală a mediului de existenţă umană, spre un nivel calitativ nou al corelaţiei între om şi natură, între cultura materială şi cea spirituală, modifică în primul rănd corelaţia între ştiinţă, tehnică şi artă Designul este într-un anumit sens un rezultat al extinderii artei aplicate şi al pătrunderii ei în domeniul tehnicii, un rezultat al integrării omului de artă în sfera producţiei 2 2 1 Activitatea de design şi semnificaţia ei estetică În toate manifestările sale designul urmăreşte scopul de a îmbina funcţionalul cu esteticul (prin culoare, formă, prin cuvinte, manifestări, prin simbolică informaţională etc ), a îmbunătăţi atât performanţele cât şi aspectul produselor, a ridica nivelul calităţii vieţii şi comunicării interumane În toate domeniile designului se manifestă principala categorie estetică – categoria frumosului Analizând această categorie a frumosului, constatăm că există mai multe categorii ai frumosului, diverse grupuri de frumuseţe A Frumosul natural Categoria estetică fundamentală - frumosul - este aplicată la diferite însuşiri şi proprietăţi ale naturii, frumosul ambientului oglindind ordinea şi armonia lumii exterioare O natură absolut independentă de atitudinea omului, nu poate intra în sfera frumosului, pentru că ea este lipsită scapă de aprecierea umană, este detaşată de orice semnificaţie pentru om Toate zonele de frumuseţe ale naturii sunt potenţate de viaţa omului Umanizarea şi socializarea naturii au creat în el capacitatea de-a se lăsa copleşit de măreţia şi forţa acesteia, de a se lăsa impresionat de armonia formelor, culorilor sau a sunetelor Aşa deci, frumosul nu are sens decât pentru oameni şi, mai mult decât atât, numai pentru cei capabili a-l percepe Frumosul caracterizează ansamblul aptitudinilor şi înzestrărilor specifice fiinţei umane - sociabilitatea şi individualitatea, îmbinând aspectul afectivităţii trăirilor interioare, subiective cu cel al raţionalităţii lucide - toate acestea fiind capabile să trezească în personalitatea valorificatoare stări de satisfacţie, emoţie şi bucurie estetică, generând sentimente de plăcere şi de admiraţie B Frumosul artistic Frumosul oglindeşte creaţiile artistice umane, se defineşte prin expresivitatea materialului natural, amplificată şi transfigurată de forţa creatoare a artistului Opera de artă, are o finalitate predominant estetică Oamenii admiră în transfigurarea artistică - însuşiri, fapte, relaţii frumoase din realitate sau chiar şi pe acelea, pe care în viaţă le consideră urâte, respingătoare, în cazul dacă ele sunt exprimate perfect în opera de artă Aprecierea de frumos ia naştere, astfel, prin raportarea la calitatea zugrăvirii, la puterea trăirilor emotive provocate de redarea artistică a laturilor inestetice ale vieţii C Frumosul util Noţiunea de frumos se raportează şi la activitatea material- creatoare a omului În cazul acesta frumosul se prezintă ca o valoare utilă Gustav Theodor Fechner (1801-1887, fizician, psiholog, estetician şi filosof german), analizând raporturile dintre frumos şi util, scria : «Utilitatea este prima cerinţă a tuturor obiectelor şi dacă în înfăţişarea lor latura practică ar trebui să lipsească şi frumuseţea ar lipsi” Bunurile realizate de omenire certifică trebuinţe şi necesităţi, vizează dorinţe, condensează voinţe, energii şi acţiuni Omul, proiectându-şi esenţa sa umană asupra obiectelor făurite de el, concepe (prin gândirea şi simţemintele lui) valoarea utilitară, şi cea artistică a acestor obiecte în strânsa lor legătură Tot odată, în procesul creaţiei material-obiectuale omul şi-a dezvoltat şi manifestat esenţa sa umană Toată această « lume de produse » creată de om este un letopiseţ al procesului de « umanizăre a omului », a procesului de eliberare de la esenţa sa biologică Prezenţa frumosului în producţia tehnică şi în bunurile de larg consum contribuie la sensibilizarea fiinţei umane Frumosul util se afirma în structura armonioasă, expresivă a obiectelor utile, în perfecţiunea formelor sale, în capacitatea lor de a place, de a încanta Sfera frumosului util cuprinde : produsele muncii omeneşti, mediul existenţei sale, relaţiile interumane, mediul informaţional 2 2 Raportarea designului cu alte genuri de artă plastică Arte plastice se numesc genurile de artă, operele cărora există într-un spaţiu bidimensional sau tridimensional şi sunt receptate prin aparatul vizual Încă în antichitate marele filosof al Greciei antice Aristotel (384-322 î Hr ), autorul primei clasificări ale artelor a divizat artele în doua categorii: 1-„museice”, cele ocrotite de muze; 2-„tehnice”, artele plastice şi meşteşugurile (din greacă tehne se traduce -„iscusinţă”, „maiestrie”) Iar unul din cei mai mari gânditori ai Evului Mediu Augustinus (354-430 d Hr ) împarte artele şi ştiinţele în două categorii: 1-„libere” ( muzica, retorica, dialectica, astronomia, ş a) şi 2 -„mecanice” (artele plastice şi meşteşugurile) Aşadar din timpurile cele mai străvechi artele plastice şi creaţia obiectuală au fost tratate ca fenomene înrudite Însăşi noţiunea arte plastice are două semnificaţii – restrânsă şi amplă În sens restrâns noţiunea arte plastice include trei genuri artistice: pictura, grafica, sculptura - genuri care reproduc realitatea în imagini artistice vizuale Conform semnificaţiei ample - la domeniul arte plastice se referă genurile arhitectură, artă decorativă aplicată, construirea artistică- designul Ca şi celelalte ele (conform definiţiei pezentate mai sus) se bazează pe imagini vizuale, şi au o structură volumetrică, spaţială Însă dacă genurile pictură, grafică şi sculptură reproduc realitatea în imagini concret-senzoriale, în care pot fi recunoscute forme şi imagini din realitate; aceste genuri fiind apreciate ca genuri reprezent a t i v e, apoi genurile arhitectură, artă decorativă aplicată, design operează cu imagini, care nu reproduc realitatea în mod direct şi concret Ele sunt apreciate ca g e n u r i n e r e p r e z e n t a t i v e Dacă genurile representative doar reproduc - transfigurând-o - realitatea, apoi cele din urmă contribuie la crearea unei noi reaităţi - spaţiul obiectual, bunurile uzuale, mediul de existenţă umană Genurile artelor plastice reprezentative şi cele nereprezentative diferă între ele nu doar după limbajul sau, dar si după factorul funcţional: genurile reprezentative - pictura, grafica, sculptura au ca funcţie de bază funcţia estetică Iar genurile nereprezentative - arhitectura, arta decorativă aplicată, designul sunt bifuncţionale, ele îndeplinind două funcţii – şi utilitară şi estetică, cea de bază fiind funcţia utilitară 3 Designul şi alte domenii de ştiinţă şi tehnică Proiectarea estetică a unui nou produs implică spirit creator şi talent artistic: designerul trebuie să găsească o forma optimă a produsului nou Dar forma aceasta trebuie să corespundă funcţionalităţii îmbunătăţite a produsului Pentru perfecţionarea funcţională a produsului proiectat se cer implementate rezultate din diverse domenii ale ştiinţei şi tehnicii La realizarera proiectării unui obiect nou cu proprietăţi estetice şi funcţionale ameliorate trebuie să se ţină seama de anumiţi parametri: 1 procesul de producţie: produse, tehnologii, resurse; 2 piaţa de desfacere: distribuţie, concurenţă; 3 contextul socio-cultural: stil de viaţă, curente de gândire,modă etc Acest fragment al proiectării se axează pe investigaţiile în domeniile respective şi este asigurat de un colectiv multidisciplinar, îndrumat şi coordonat de specialistul-designer, care realizează studiul tuturor componentelor produsului la nivel de proiectare, producere şi promovare pe piaţă Procesul dat presupune implicaţii în diverse domenii ale ştiinţei şi tehnicii: iginerie, proiectare tehnică, economie, ergonomie, psiholodie, sociologie, economie, marketing, finanţe, ecologie, legislaţie, semiotică, servicii publice etc Iar designerul trebuie să se conducă de rezultatele activităţii colectivului multidisciplinar fără a pierde din vedere obiectivul iniţial În anul 1955, Dreyffus scria: “Rolul designerului este de a asculta sugestiile emise de cadrele, inginerii, responsabilii de producţie şi publicitate şi de a le sintetiza imediat într-un plan viabil sau de a demonstra impracticabilitatea lor" Designul şi tehnologia Secolul XX este apreciat ca un secol al noilor tehnologii şi noilor materiale, care au modificat radical lumea obiectuală creată de om Actualmente, când se desfăşoară o dezvoltare tehnico- ştiinţifică fără precedent, punerea în aplicare a noilor tehnologii a provocat fenomenul substituirilor tehnologice : apariţia noilor tehnologii duce la dispariţia parţială sau totală a unor domenii întregi în industrie; de exemplu, apariţia ceasului cu cuarţ a dus la diminuarea pronunţată a producţiei de ceasuri mecanice ; a compactdiscului – la dispariţia pick- up’urilor cu discuri, a megnetofoanelor şi casetofoanelor etc Designerul trebuie să colaboreze cu inginerul-tehnolog, specialistul care îi furnizează date referitor la: - metodele şi mijloacele de prelucrare a materiilor prime; - ansamblul proceselor şi procedeelor utilizate în scopul obţinerii unui anumit produs; - parametrii tehnico-funcţionali la produse în diverse clase de calitate care corespund necesităţilor şi posibilităţilor diverselor categorii de consumatori Designul şi marketingul Designul contemporan operează cu datele investigaţiilor de marketing referitor la totalitatea activităţilor şi strategiilor care urmăresc satisfacerea cererii consumatorilor cu produse şi servicii cât mai bune şi calitative; studiul posibilităţilor satisfacerii optime a cererii pieţei Designerul trebuie să conlucreze în permanenţă cu economistul de marketing pentru a derula cercetările de piaţă, legate de previziunea volumului vânzărilor, preţul produsului, crearea imaginii produsului, mesajul promoţional, poziţia produsului în raport cu concurenţa, spaţiile ambianţă şi locul vânzării etc Designul şi managementul Activitatea de design este nemijlocit raportată la una din cele mai importante discipline economice – managementul, ştiinţa şi arta de a conduce, care studiază totalitatea metodelor şi activităţilor de organizare şi conducere a intreprinderilor Pentru a favoriza munca în echipă, a aplana conflictele cu care este posibil să se confrunte, designerul trebuie să cunoască sistemul de conducere în întreprindere, precum şi metodele de gestiune a resurselor umane Designul şi ergonomia Designul contemporan este conexat în mod direct la investigaţiile ergonomice, preocupate de studiul condiţiilor şi metodelor de muncă, al interacţinii dintre om, maşină şi mediul de muncă, în vederea normalizării raţionale ale acestora, a îmbunătăţirii metodelor şi mijloacelor de producţie în conformitate cu principiile de comoditate,protejare,igienă Ştiinţă relativ nouă ergonomia ( cuvânt de origine greacă, provine de la ergon – muncă şi nomos - lege) a apărut în Anglia în 1949, când un grup de savanţi au abordat problema raţionalizării procesului de muncă Designul şi sociologia Designul este un factor mereu prezent în civilizaţie Designul constituie un mijloc important de înnobilare şi ameliorare a condiţiilor de muncă şi de viaţă a omului, având o menire socială profund umanizatoare Acest fapt a condiţionat apariţia noţiunii de “umanism tehnologic” S-a format şi o ştiinţă interdisciplinară - Sociologia designului, orientată spre derularea unui studiu asupra menirii designului în cadrul social Activitatea industriei designului poate fi definită ca o armonizare a relaţiei dintre oameni şi obiecte, ambianţe şi mesaje cu care aceştia vin în contact, exercitând o influenţă pozitivă asupra calităţii vieţii Tema 3 Funcţiile sociale ale designului Fiind integrat în toate sferele vieţii şi activităţii umane, designul este un fenomen social Menirea designului în societate, comportarea lui, acţiunile produse de el ca răspuns la solicitările mediului cadrului social pot fi caracterizate şi evaluate prin noţiunea f u n c ţ i e s o c i a l ă a designului Mecanismul de coechilibrare dinamică a designului şi cadrului cu mediului social presupune interacţiunea lor: acţiunea designului asupra mediului social, precum şi acţiunea inversă a mediului social orientată asupra activităţii de design Odată cu majorarea rolului său în societate se dezvoltă în permanenţă şi funcţia socială a designului Este imposibil a numi vre-un domeniu al vieiţii sociale în care să nu fie încadraţi specialiştii designeri Menirea designului în societate este complexă şi multifuncţională 1 Funcţia umanizatoare este principala şi cea mai esenţială funcţie a designului Designul constituie un mijloc important de ameliorare şi înnobilare a condiţiilor de viaţă şi muncă a omului, ceea ce confirmă destinaţia, sa o funcţie socială umanizatoare (amintim că acest fapt a condiţionat apariţia noţiunii de “umanism tehnologic”) Prin design sunt afirmate valorile etice – grija şi respectul faşă de om Aplicarfea designului contribuie la păstrarea şi acumularea potenţialului energetic al omului, sporeşte productivitatea muncii, crează confort psihologic, pritejează sănătatea 2 Funcţia socializatoare Designerul în procesul de creaţie proiectează obiecte reeşind din necesităţile, cerinţele şi exigenţele utilizatorilor,ceea ce exclude din procesul de proiectare caracterul subiectiv caracteristic creaţiei artistice, care exprimă viziunile, concepţiile filosofice, etice, estetice etc ale artistului despre lume Aceasta acordă designului calităţi de comunicare şi consolidare socială 3 Funcţia creativă Designul este într-o stare de permanentă căutare a soluţiilor de a crea noi obiecte, produse care în mediul obiectual supraîncărcat încă nu au fost create Deşi este dificil de a găsi forme principial noi, designerul realizându-şi idea constructivă extinde hotarele spaţiului cultural 4 Funcţia raţionalizatoare În activitatea de proiectare se urmăreşte scopul contopirii organice a utilităţii produselor şi exprisivităţii formelor lor Aspectul raţional, analitic al procesului de proiectare contribuie soluţionării optime indiciilor tehnici şi a structurii noului produs 5 Funcţia organizatoare (antientropică - entropie estetică: stare de dezordine şi repartizare aleatorie a elementelor din care ia naştere opera de artă) În procesul creaţiei produselor designul organizează, regulează, ordonează lumea obiectuală, mediul ambiant, modul comportamental al oamenilor O importanţă deosebită o are funcţia organizatoare în procesul amenajării spaţiale ale sălilor de expoziţii, centrelor comerciale, în care designul contrubuie la dirijarea atenţiei şi conduitei umane 6 Funcţia semnificativă Orice obiect prin structura şi forma sa manifestă: - esenţa, identitatea sa funcţională (chiar şi cea mai inovatorie formă exprimă obiectul propriu zis); -imaginea creatorului, stilului de firmă, brand-ului; -imaginea consumatorului, statutului său social, gustul estetic, nivelul de cultură; -indicii de stil, modă, tradiţii naţionale etc 7 Funcţia ecologică Omul societăţii contemporane – copil al epocii tehnologizate şi informatizate – s-a ciocnit de o stringentă problemă globală – problema ecologică Şi în acest context un rol enorm în rezolvarea prolemei ecologice îi revine designului Noile orizonturi şi perspective în dezvoltarea designului sunt concepute printr-un proces continuu de reevaluare şi revizuire a practicilor de proiectare şi producţie orientate spre asigurarea societăţii contemporane cu produse ecologice, crearea pentru unor condiţii ecologic favorabile de viaţă prin amenajarea adecvată a interiorului şi a spaţiilor exterioare, prin protejarea mediului natural Aşa s-a inaugurat una din cele mai importante şi de perspectivă ramuri în dezvoltarea designului – eco-designul 8 Funcţia de prognozare Designul recepţionează, analizează şi generalizează noile tendinţe în evoluţia stilului şi modei, exigenţelor şi cerinţelor pe piaţă, gusturilor şi opţiunilor consumatorilor În temeiul acestor observaţii designerul realizează prognozarera tendinţelor respective pentru viitorul apropiat Dar el în situaţia dată nu rămâne un simplu observator: designerul intervine activ în acest proces, dirijind şi modificând formarea tendinţelor „de perspectivă” Uneori designerii sunt implicaţi în proiecte care necesită „deplasarea” pe alte planete, în viitorul „depărtat” etc (spre exemplu, la realizarea filmelor fantastice) Această funcţie s-a manifestat în aşa numitul Future-design 9 Funcţia estetică Esteticul este unul din componentele de bază al activităţii de proiectare, fiind într-o unitate integră cu utilitarismul Designul crează frumuseţe şi armonie – trăsătură care-l înrudeşte cu arta Dar spre deosebire artă în care funcţia estetică se manifestă în reproducerea realitatăţii, designul îşi manifestă funcţia estetică în crearea unei realităţi noi – lumea obiectelor utile şi frumoase Receptarea operei de artă este însoţită de atitudine estetică - proces afectiv şi intelectual bazat pe excluderea interesului practic, dorinţei de posesiune, caracterizat prin suspendarea „legăturilor cotidiene”, sustragerea de la interesele vitale zilnice – fenomen apreciat de către celebrul estetician şi psiholog român T Vianu prin noţiunea de „neatenţie la viaţă” În design înalta valoare artistică, expresivitatea formei este strict dependentă de realizarea maximă a ideei constructive, a calităţilor superioare în aspect funcţional 10 Funcţia hedonistică Hedonismul (din gr hedone – plăcere, delectare)– este o concepţie etică apărută în antichitate potrivit căreia plăcerea şi desfătarea sunt scop al vieţii, iar tendinţa spre ele – principiul suprem de comportament Teoria estetică bazată pe hedonism consideră că principala funcţie a artei este de a delecta Obiectele produse ca rezultat al activităţii de design ca şi creaţiile artistice au capacitatea de a servi un izvor de delectare, desfătare, plăcere - deci au o f u n c ţ i e h e d o n i s t i c ă Această senzaţie a plăcerii este provocată în rezultatul aplicării produselor proiectării tehnico-artistice Funcţia respectivă este încă o trăsătură comună pentru design şi artă, precum este şi o dovadă în plus că designul şi arta sunt fenomene înrudite Tema 4 Teoria designului - compartiment al esteticii tehnice Plan: 1 Estetica tehnică – ştiinţa despre design 2 Teoria designului - stuctura şi concepţiile de bază 1 Estetica tehnică – ştiinţa despre design Disciplina ştiinţifică, care studiază natura, legităţile de dezvoltare a designului, interacţiunea lui cu alte genuri ale artelor plastice şi cu întreg contextul socio-cultural se numeşte e s t e t i c ă tehn i c ă Această ştiinţă este cunoscută în multe ţări cu denumirea de estetică industrială, propusă de autorul ei, Jacques Viennot Denumirea e s t e t i c ă t e h n i c ă a fost întrodusă în circulaţia ştiinţifică în 1954 de către pictorul şi designerul ceh P Tuchnâ (Concomitent în unele ţări se mai foloseşte şi denumirea “Estetică industrială”) Disciplina respectivă include mai multe compartimente: 1 istoria designului; 2 istoria concepţiilor în design; 3 filosofia designului; 4 sociologia designului; 5 metodologia designului; 6 teoria designului 1 Istoria designului Studiază legile de evoluţie a procesului de activitate artistică în domeniul creării(creaţiei) mediului obiectual, etapele principale în dezvoltarea activităţii de proiectare tehnico-ştiinţifică 2 Istoria concepţiilor în design Studiază procesul de formare, cristalizare a ştiinţei despe design în baza analizei diverselor concepţii cu privire la design, apărute pe parcursul istoriei designului 3 Filosofia designului Problema de bază în acest compartiment o constituie interacţiunea designului cu natura (în aspect ecologic), cu societatea (în aspectsociologic), cu personalitatea umană (în acpect antropologic) Corelaţiile date sunt analizate într-un context sociocultural concret 4 Sociologia designului Acest compartiment este orientat spre studierea funcţionării designului în cadrul social, analiza multifuncţionalităţii sale, caracteristica tuturor funcţiilor lui sociale 5 Metodologia designului Analizează totalitatea principiilor de cercetare şi a metodelor de cunoaştere, folosite în studierea şi interpetarea ştiinşifică a designului 6 Teoria designului Constituie un ansamblu de cunoştinţe organizate într-un sistem logic coerent,care oferă designului, ca domeniu de activitate tehnico- artistică o descriere şi o interpretare ştiinţifică integră 2 Teoria designului - structura şi concepţiile de bază Teoria designului prezentând un compartiment al esteticii tehnice , în dependenţă de problemele examinate poate fi împărţit în mai multe subdiviziuni, în fiecare din ele fiind specificate diverse noţiuni, concepţii, probleme : 1 noţiunile şi categoriile de bază a designului; 2 scopul şi sarcinile designului; 3 principiile şi legile designului; 4 criteriul funcţional şi structural în proiectarea tehnico-artistică; aspectele compoziţionale în design; 5 factorul subiectiv şi obiectiv al designului; 6 designul ca activitate modelatoare; 7 designul –o formă de creaţie obiectual-artistică; 8 designul în cadrul culturii materiale; 9 imaginea artistică în design; 10 stilul şi moda în design; 11 tipologia designului 1 În subcompartimentul Noţiunile şi categoriile de bază ale designului este identificată cea mai importantă noţiune - “design”, etimologia, sensul ei, aprecierele elaborate de catre diferiţi specialişti Sunt formulate şi alte noţiuni-“cheie”, precum sunt funcţie, structură, formă, valoare estetică, morfologie, imagine estetică ş a 2 În continuare se analizează Scopul şi sarcinile designului Scopul designului ca fenomen al culturii contemporane este de a contribui ridicării nivelului calităţii vieţii umane şi perfecţionării relaţiilor social-culturale între ei prin intermediul creării unui mediu obiectual armonios corespunzător exigenţelor lor materiale şi spirituale, utilitariste şi estetice Sarcinile designului sunt: refacerea mediului obiectual de pe poziţiile exigenţelor economice, ergonomice, ecologice, estetice; majorarea nomenclaturii şi sortimentului produselor pe piaţă; ameliorarea eficacităţii economice a producerii şi realizării produselor industriale; educarea unui gust estetic elevat; ridicarea nivelului de cultură generală şi artistică Scopul şi sarcinile designului motivează principalele funcţii sociale ale designului: umanizatoare, socializatoare, creativă, raţionalizatoare, organizatoare, semnificativă, ecologică, de prognozare, estetică, hedonistică 3 Principiile designului ca activitate de proiectare tehnico-artistică sunt: - argumentarea ştiinţifică; - motivarea tehnologică; - viziunea sistemică; - colegialitatea; - orientarea umanistă 4 Criteriul funcţional şi structural în proiectarea tehnico- artistică este motivat de acel dublu scop pe care îl are designul: produsele de design sunt menite a satisface şi exigenţele utilitariste şi cele estetice Aspectul utilirarist exprimă funcţia obiectului Aspectul estetic se manifestă în structura, forma lui 5 Factorul subiectiv şi obiectiv al designului Activitatea de proiectare tehnico-artistică este dependentă de două grupuri de factori: obiectivi - caracteristicele material-tehnologice ale produsului final; şi subiectivi – caracteristicele exigenţelor consumatorului 6 Designul ca activitate modelatoare Proiectarea este în esenţa sa o activitate de modelare – reproducere schematică, grafică a unui obiect sau a unui sistem (sau a unei relaţii) (prin) sub forma unui obiect sau sistem similar, analog 7 Designul –o formă de creaţie obiectual-artistică Designul ca p r o c e s de proiectare tehnico-artistică împreună cu arhitectura şi arta decorativ-aplicată formează grupul de a r t e arhitec t o n i c e Astfel în formele sale proiectante designul este o componentă a culturii spirituale 8 Designul în cadrul culturii materiale Designul ca p r o d u s al proiectării tehnico-artistice – ca obiect - constituie o componentă a culturii materiale Dar e necesar de accentuat că datorită designului obiectul material devine purtător al sensului spiritual 9 Imaginea artistică în design Organizarea vizuală a produselor de design se realizează conform legilor de artă Designul crează imaginea artistică a obiectului proiectat (“fumuseţea obiectului util”) Esteticianul englez Hebert Read(1893-1968) în opera sa “Ata şi industia”(1934)- prima lucrare esenţială despe design – califică designul ca f o r m a s u p e r i o a r ă a artelor 10 Stilul şi moda în design Imaginea artistică a produsului de design se manifestă în s t i l (totalitatea elementelor constructive caracteristice şi constante) În sec XX unfenomen de amploare devine m o d a, care spre deosebire de stil se caracterizează printr-o mare mobilitate, flexibilitate şi o scurtă durată în timp 11 Tipologia designului se efectuază în dependenţă de obiectul activităţii de proiectare : designul produselor, designul proceselor, designul mediului şi designul mediului infomaţional Tema 5 Metodologia designului şi aplicarea concepţiilor teoriei generale a sistemelor Plan: 1 Noţiuni generale despre sisteme şi gândire sistemică 2 Teoria sistemică aplicată în design 1 Noţiuni generale despre sisteme şi gândire sistemică În prima jumătate a sec XX savanţii biologi au constatat că orice organism viu poate fi înteles ca un ansamblu, o totalitate, un s i s t e m de organe interdependente unele de altele dar totodată şi de mediul exterior Pornind de la premiza ca ,,natura este cel mai bun organizator” ei au elaborat o nouă viziune, o nouă gândire ştiinţifică, o nouă metodologie de studiu - denumită s i s t e m i c ă Ulterior gândirea sistemică a fost abordată în toate domeniile ştiinţei, precum filosofia, logica, matematica, informatica, fizica, electrotehnica,biologia, fiziologia, psihologia, semiotica, pedagogia, filologia, etnologia şi multe altele Teoria sistemică constituie baza metodologică aplicată şi în studierea designului Concepţia gândirii sistemice a fost înaintată de către celebrul neurofiziolog rus academicianul P K Anohin (1898-1974) în fundamentala sa lucrare despre activitatea reflex-condiţionată a creierului (1935), în care a formulat “teoria sistemului funcţional” Mai târziu biologul austriac Ludwig von Bertalanffy, a creat teoria generală a s i s t e m e l o r (1968) În centrul acestei teorii se află conceptul de sistem S i s t e m u l este orice ansamblu de elemente aflate intr-o interacţiune activă, organizată (non-întâmplătoare) Sistemul constituie un î n t r e g organizat, cu proprietăţi specifice şi funcţii proprii, deosebite de cele ale elementelor care îl compun, o formaţiune distinctă şi relativ autonomă în raport cu mediul înconjurător, şi care poate fi identificat în orice domeniu - fizic, biologic, social, etc Elementele sistemului sunt, la rândul lor subsisteme, în cadrul cărora legile întregului nu sunt identice cu cele ale elementelor componente Din această perspectivă, obiectele, fenomenele, procesele, indiferent de natura lor, pot fi considerate drept sisteme care posedă o anumită structură în măsura în care ele reprezintă un întreg ale cărui elemente se află în relaţii logic determinate unele faţă de altele şi posedă însuşiri ireductibile la cele ale elementelor în parte Categoria de sistem şi concepţia sistemică sunt legate nemijlocit de categoria de s t r u c t u r ă, deoarece orice sistem are elemente structurate într-un anumit mod, iar structura joacă un rol principal în determinarea sistemului S i s t e m u l ş i s t r u c t u r a se determină reciproc S t r u c t u r a (de la latinescul structura - construcţie, ordine, organizare) este modul de organizare, de asociere internă a elementelor în cadrul unui sistem, caracterizat prin însuşirile elementelor componente, prin legăturile şi prin interacţiunile lor reciproce Structura este proprie tuturor sistemelor materiale şi ideale, de la cele mai simple până la cele mai complexe Fără o singură componentă, element, parte din sistem nu se mai poate vorbi despre existenţa lui Comportarea, acţiunile realizate de sistem ca răspuns la solicitările mediului, constituie f u n c ţ i a sistemului Gândirea sistemica este bazată pe idea că toate părţile componente ale sistemului pot fi înţelese cel mai bine în contextul relaţiilor dintre ele Tehnicile gândirii sistemice pot fi folosite în studierea oricărui sistem – natural, conceptual, ştiinţific, ingineric, uman etc Scopul teoriei sistemice este de a dezvălui proprietăţi, principii şi legi care sunt caracteristice sistemelor în general, independent de natura elementelor lor componente 2 Teoria sistemică aplicată în design Principalul mod de abordare ştiinţifică a designului este principiul de sistem, ceea ce se motivează prin complexitatea, caracterul de sinteză a fenomenului design: 1 Designul asamblează multiple domenii de activitate - proiectare, artă plastică, economie, marketing, sociologie, psihologie, legislaţie, servicii publice etc 2 conţinutul proiectării tehnico-artistice este bazat pe sinteza mai multor domenii de ştiinţă; 3 obiectivele proiectarii tehnico-artistce au un dublu scop (destinaţie) – a)practico-utilitarist; b)estetic; 4 desfăşurarea procesului de proiectare se realizează în mai multe faze şi etape; 5 realizarea procesului de proiectare necesită efortul a unei echipe de specialişti cu diverse profiluri; 6 succesul proiectării este dependent de două grupuri de factori – obiectivi (caracteristicele şi parametrii tehnici ai materialelor) şi subiectivi (carateristicele antropomorfe şi biosociale) Toate acestea implică necesitatea aplicării în activitatea de design a unei viziuni şi metodologii sistemice Prima încercare de aplicare a metodologiei sistemice în proiectarea tehnico-artistică îi aparţine inginerului britanic Leonard Bruce Archer (1922-2005), profesor de design la Colegiul Regal de Artă, care a contribuit afirmării designului în calitate de disciplină academică; iar conducând o echipă multidisciplinară de specialişti, a promovat (de prin anii şaptezeci) utilizarea metodei sistemice în proiectare şi în aspect theoretic şi în aspect practic Soluţionarea opimă a proiectării conform elaborărilor lui Archer se desfăşoară în două faze – proiectul şi realizarea lui; În continuare metoda elaborărilor lui Archer s-a integrat în proiectarea tehnico-artistică din multe ţări, fiind perficţionată: scopul principal a designului sistemic constă nu doar în proiectarea noului product (faza 1), producerea lui (faza 2), dar şi în comercializarea lui (faza 3) Moroflogia acestui fenomen poate fi reprezentată în următoarea schemă, care include trei faze şi mai multe trepte: 1 Identificareea şi cercetarea intereselor şi necesităţilor consumatorilor şi corelarea lor cu interesele tehnice şi economice ale firmelor producătoare şi celor comerciale identificarea necesităţii în efectuarea proiectării; 2 Definirea obiectivelor proiectării, reeşind din informaţiile tehnice referitoare la produs,componentele estetice ale produsului, durata şi structura ciclului de viaţă a produsului ; 3 p r o g r a m a r e a, elaborarea detaliată a conţinutului viitoarei activităţi; 4 p r o i e c t a r e a propriu zisă ; 5 p r o d u c e r e a produsului (manuală, industrializată) ; 6 c o m e r c i a l i z a r e a produsului – lansarea pe piaţă: saloane profesionale, expoziţii, târguri, relaţiile cu mass-media etc; prezentarea formelor de vânzare în reţeaua de distribuţie; 7 u t i l i z a r e a produsului; 8 formarea noilor c e r e r i cu noi exigenţe Primele trei etape ale activităţii de proiectare se desfăşoară în aspect i d e a l Proiectarea propriu zisă este o treaptă de trecere de la etapa ideală la cea materială, reală Următoarele etape (5,6,7) au o desfăşurare reală, iar la etapa a opta activitatea din nou trece în aspect ideal Proiectarea sistemică a activităţii procesuale, a comportamentului uman se realizează într-un mod specific – într-o formă verbală (scrisă sau orală), în norme şi reguli de conduită, în scenarii ale diferitor manifestări Procesul integrator sistemic de proiectare a conţinutului şi formei unui produs obiectual - sau a unui program de activităţi umane - în aspectul obiectivelor utilitare şi estetice constituie esenţa designului s i s t e m i c Tema 6 Criteriul funcţional şi structural în proiectarea tehnico-artistică Plan:1 Triada conceptuală: sistem – structură – funcţie şi aplicarea ei în design 2 Funcţia - factor determinant al proiectării 3 Stuctura – instrument de bază al proiectării 4 Forma – element de realizare estetică 1 Triada conceptuală: sistem – structură – funcţie şi aplicarea ei în design Viziunea sistemică prevede tratarea obiectelor, proceselor proiectate, indiferent de natura lor, în mod s i s t e m i c Si ste mul este un ansamblu de elemente care se află în relaţii logic determinate unele faţă de altele, într-o interacţiune activă şi constituie un întreg organizat Modul de legătură internă a elementelor unui sistem, de organizare a relaţiilor dintre ele constituie s t r u c t u r a sistemului Comportarea, acţiunile realizate de sistem ca răspuns la solicitările mediului, constituie f u n c ţ i a sistemului Mecanismul de coechilibrare dinamică a sistemului cu mediul ambiant presupune şi acţiunea inversă, opusă a mediului orientată asupra sistemului Orice s i s t e m poate fi apreciat în două aspecte: aspectul functional şi cel structural Sistemul, structura şi funcţia se determina reciproc Această triadă conceptuală a teoriei generale a sistemelor este aplicată în metodologia d e s i g n u l u i : orice o b i e c t proiectat prezintă un s i s t e m – totalitate integră de elemente, care are o anumită f u n c ţ i e ş i o anumită s t r u c t u r ă 2 Funcţia – factor determinant al proiectării Funcţionalitatea obiectului, utilitatea lui constituie factorul determinant în proiectarea obiectului În orice proces de proiectare tehnico-artistică în centrul atenţiei designerului este f u n c ţ i a obiectului, utilitatea lui Pe factorul f u n c ţ i o n a l se axează i d e e a c o n s t r u c t i v ă a designerului : acest factor motivează alegerea mijloacelor si principiilor de proiectare şi construire a noului obiect Funcţia obiectului este realizată doar într-un cadru procesual (prezintând un oarecare proces): fizic, psihologic; ca noţiune propriu zisă ea rămâne invizibilă Cu alte cuvinte în structura materială funcţia se exteriorizează: ea devine sesizabilă, având o manifestare reală în diapizonul: “vizual - tactil - auditiv” Designerul “întruchipează” f u n c ţ i a i d e a l ă, invizibilă în vizibila-i s t r u c t u r ă m a t e r i a l ă 3 Stuctura – instrument de bază al proiectării Structura este instumentul principal de m a t e r i a l i z a r e al i d e i i constructive Conceptul noţiunii structură este multiaspectual Procesul de s t r u c t u r a r e, adică de constituire a structurii include patru tipuri de mijloace constructive: material - acest element (materie brută, semifabricat) prezintă momentul incipient al stucturării; tehnologic - mecanismul de constituire, de “construire” a f o r m e i, în care se exprimă, se materializează funcţia; ergonomic - dimensionarea formei în conformitate cu principiile de comoditate, protejare, igienă; estetic - realizarea artistică a formei; semiotic - realizarea caracteristicilor informative, semnificative, simptomatice ale formei – constituirea şi prezentarea limbajului său 4 Forma – element de realizare estetică F o r m a - este elementul esenţial în prezentarea vizuală a obiectului Anume prin intermediul formei obiectul se expune perceperii şi cunoaşterii Formă se numeşte aspectul exterior, înfăţişarea, modul de a fi, de a se organiza al unui obiect Concepţia formei rezultă în mod principial din exprimarea veridică a funcţiei, a conţunutului În aspectul corelaţiei între funcţie şi formă pot fi stabilite trei grupuri de obiecte: 1 - la care forma este în întregime, integral subordonată funcţiei (utilajele industriale); modificarile serioase a formei pot fi în detrimentul funcţiei; 2 - la care forma este esenţial, dar nu integral, subordonată funcţiei (obiectele uzuale, tehnica de gospodărie etc ) 3 -la care relaţia funcţie-formă nu este esenţială (obiectele de art-design, bijuterii etc ) În contextul acesta este diferit şi câmpul de activitate al designerului: la primul caz – mai limitat, la al doilea şi mai ales la al treilea – mai vast De rând cu cele expuse, forma este condiţionată şi de toţi factorii structurali – material, tehnologic, ergonomic, estetic, semiotic Realizarea estetic ă a formei (astfel ca obiectul proiectat să se prezinte ca util şi frumos) este ghidată şi patronată de concepţia armonie Concepţia a r m o n i e – situată între două extreme: monotonie şi dezordine – presupune o potrivire desăvârşită a părţilor componente ale unui întreg : o compoziţie bazată pe principii de echilibru, proporţionalitate, simetrie Echilibru se numeşte situaţia, starea de stabilitate a unui sistem, supus acţiunii unor forţe egale şi opuse, care se anulează reciproc, fără a-i modifica starea de repaus sau de mişcare P r o p o r ţ i o n a l i t a t e se numeşte proprietatea elementelor componente ale formei unui obiect de a fi proporţionale între ele, de a alcătui o proporţie S i m e t r i e este proprietatea unui obiect alcătuit din elemente aşezate la aceeaşi distanţă de un plan, o linie, un punct Factori importanţi care depermină proiectarea reuşită ale formei sunt: -r i t m u l – succesiunea periodică, repetarea (exactă, variată,alternativă) a unui element, ceea ce crează impresia unei mişcări vizuale; -m i ş c a r e a – crearea unei energii vizuale în dependenţă de orientarea elementelor; -a c c e n t u l – crearea unui element dominant în toată compoziţia vizuală; -c u l o a r e a - calitatea, intensitateai, saturaţia, puritatea – este un factor deosebit în conceperea formei Scopul principal al coloristicii este de a mări vizibilitatea, a modifica perceperea formei, a sugera şi determina emoţii Tema 7 Factorul subiectiv şi obiectiv în design Plan: 1 Factorul subiectiv şi morfologia lui Designerul şi aspectele activităţii sale 2 Morfologia factorului obiectiv Design-obiectul – rezultatul activităţii modelatoare 1 Factorul subiectiv şi morfologia lui Designerul şi aspectele activităţii sale În cadrul procesului de proietare tehnico-artistică se coreleză două grupuri de factori: factorul s u b i e c t i v şi factorul o b i e c t i v Factorul s u b i e c t i v are o morfologie complexă El este constituit din două componente: subiectul-1 - d e s i g n e r u l – p r o i e c t a n t; subiectul-2 - c o n s u m a t o r u l (individual sau colectiv) al design- produsului Subiectul-1, în persoana designerului, prezentă factorul subiectiv principal al designului El este subiectul nemijlocit, incipient şi direct al designului D e s i g n e r u l desfăşoară o activitate complexă, care se manifestă în cadru p r o c e s u a l şi include mai multe aspecte: aspectul a n a l i t i c: studierea motivului necesităţii proiectării produsului respectiv, studierea exigenţelor economiei de piaţă (în scopul obţinerii cu investiţii minime a unor beneficii importante); aspectul c o n s t r u c t i v: soluţionarea realizării structurale a viitorului product în corespundere cu funcţia sa; aspectul e s t e t i c: crearea imaginii artistice a viitorului product, elaborarea unei viziunii proprii, individuale a principiilor compoziţionale, tectonice, spaţial-volumetrice În activitatea sa designerul trebuie să posede cunoştinţe complexe, sintetice, în diverse domenii: socio-economic; tehnologic; estetic Subiectul-2, c o n s u m a t o r u l design-productului prezintă factorul subiectiv al designului, care se manifestă în mod indirect, rămânând în afara activităţii proiectante Subiectul-2 prezintă veriga finală a designului, el fiind subiectul recipient, adresatul designului Tot odată el realizează comanda socială pentu proiectarea productului respectiv, fiind astfel punctul de pornire, „îndemnul”, „imboldul” designului Concomitent cu designerul-proiectant şi consumatorul individual sau colectiv, factorul subiectiv al activităţii de proiectare include şi alte elemente: producătorul sau firma industrială de producere a produsului conform proiectului; vânzătorul sau firma de distribuire, de comercializare a produsului Deci formula factorului subiectiv al activităţii proiectante va fi următoarea: Designer – Producător - Distribuitor – Consumator Realizarea activităţii de design se manifestă în diverse activităţi organizatorice, de comunicare şi colaborare între aceşti subiecţi 2 Morfologia factorului obiectiv Design-obiectul – rezultatul activităţii proiectante modelatoare Factorul o b i e c t i v în design la fel ca şi cel subiectiv se prezintă ca un fenomen complex El este constituit din două elemente: obiectul 1 - p r o i e c t u l designerului prezintă exprimarea directă a factorului obiectiv); obiectul-2, p r o d u s u l - realizarea proiectului în sfera producţiei; (exprimarea indirectă a factorului obiectiv); Procesul de activitate proiectoare este în esenţa sa un proces de ac tivitate m o d e l a t o a r e M o d e l a r e ( din lat “modus” – chip,mod) se numeşte construirea (reproducerea) ideală sau reală a unui obiect sau sistem şi a funcţiilor sale sub forma unui obiect sau sistem similar, analog M o d e l se numeşte un obiect sau sistem teoretic (logico- matematic) sau material, cu ajutorul căruia este reprodus prin imitaţie un careva alt obiect sau sistem M o d e l u l are capacittea de a înlocui obiectul sau sistemul original, evocându-i calităţi noi; iar examinarea, cercetarea modelului acordă o nouă informaţie despre obiect sau sistem şi despre funcţiile sale De aceasta prin intermediul modelului pot fi studiate indirect proprietăţile şi funcţiile unui obiect sau sistem similar mai complex Astfel prin folosirea metodei teoriei similitudinii se pot obţine rezultate efective în studierea diverselor obiecte sau sisteme şi ale funcţiilor lor Modelarea se foloseşte pe larg în practica şi teoria designului Modelurile pot fi de câteva tipuri Tipologia modelurilor: 1 modeluri analitice (logico-abstracte) – modeluri ideale, “închipuite”, “construite” cu ajutoul gândirii logico-abstracte; 2 modeluri semnificative (matematice) – modeluri alcătuie din simboluri matematice, scheme, desene, grafice; 3 modeluri materiale - reprezentarea sau reproducerea (plastică) la scară redusă a unui obiect, unei construcţii (o machetă; un etalon) Activitatea proiectantă a designerului se bazează pe diverse principii de modelare: -modelarea de tip p r o i e c t i v : se practică la modelarea obiectelor cu un sporit grad de inovare; modelarea derivă, rezultă nu atât din prototipul existent al obiectului proiectat ci din imaginea lui ideală, urmărită drept scop de bază al proiectării; -modelarea de tip t r a n z i t o r i u : se practică la modelarea obiectelor deja existente şi utilizate, dar cu funcţii perfectate, optimizate, lărgite; modelarea dată este orientată spre evocarea noilor perspective în dezvoltarea continuă a obiectului; -modelarea de tip c o r e c t i v : se practică la proiectarea obiectelor cu caracteristici funcţionale vechi, dar cu trăsături constructiv-formale noi Toate principiile de activitate modelatoare îi acordă designerului posibilitatea de a desfăşura o activitate de proiectare complexă, sintetică, strict subordonată scopului urmărit în proiectrea obiectului concret Tema 8 Etapele proiectării tehnico-artistice Design-concept Design-program Plan: 1 Design-conceptul, model al design-procesului 2 Design-programul Metodele de programare 1 Design-conceptul, model al design-procesului Activitatea proiectantă (ca şi orice activitate umană, în special - procesul de muncă) în cele mai multe cazurii se finalizează cu producerea unui anumit obiect În aceste cazuri are loc „materializarea”, „obiectualizarea” activităţii proiectante În mod schematic procesul „obiectualizării” activităţii proiectante poate fi reprezentat prin „formula”: Subiect – Activitate - Obiect Dar pentru ca acest proces de transformare să aibă loc, este necesar ca desfăşurarea activităţii propriu-zise să fie anticipată de conştientizirea şi formularea unui concept al viitoarei activităţi proiectante: Subiect – Concept – Activitate - Obiect Design-conceptul se formează în baza cunoştiţelor acumulate şi sistematizate anterior, precum şi în urma apecierii unui anumit scop al viitoarei activităţi de proiectare Design-conceptul – este un moment necesar în organizarea activităţii de proiectare al design-obiectului, este un m o d e l logico-abstract al viitorului design-proces Există trei tipuri de design-concepte: design-conceptul integru - concepţia activităţii proiectante integre; design-conceptul pronostic - concepţia obiectului prognozat ideal; design-conceptul proiect - concepţia activităţii de proiectare a obiectului concret 2 Design-programul Metodele de programare Conţinutul design-programului este apreciat de către design-concept Design-programul presupine consecutivitatea, planul acţiunilor orientate spre realizarea practică a design-conceptului Design-programul include aspectul metodic şi organizatoric al realizăii activităţii proiectante al designerului La temelia design-programului se află obiectivele proiectării, determinate în design-concept Structura design-programului este următoarea: Proiectantul //Obiectivele proiectării - Metodele proiectării //Obiectul proiectării La elaborarea design-programului se folosesc o serie de metode de programare: informativă - colectarea informaţiei; descriptivă - descrierea situaţiei progamate; analitică - analiza căilor de realizare a programei; comparativă - compararea metodelor existente de elaborare şi realizare a programelor; modelatoare - crearea modelurilor ideale, semnificative, materiale Design-programul este constituit din două aspecte: primul ţine de conţinutul viitoarei activităţi proiectante , iar al doilea – de aspectul ei metodico-organizaţional Punctele de pornire în elaborarea design-programului sunt: 1 aprecierea problemei, care motivează necesitatea creării design- programului; 2 identificarea scopului principal al programului; 3 soluţionarea mijloacelor de atingere a scopului principal al programului Realizarea design-programului se manifestă în diverse activităţi organizatorice, de comunicare şi colaborare între toţi subiecţii design- procesului: designerul-proiectant; producătorul sau firma industrială de producere a produsului conform proiectului; vânzătorul sau firma de distribuire , de comercializare a produsului; consumatorul individual sau colectiv al produsului: Designer – Producător - Distribuitor – Consumator Tema 9 Legătura ”Creator-Produs- Consumator” în activitatea de design Plan: 1 Creatorul şi consumatorul - „coautori”al design- proiectului 2 Produsul şi atributele lui Ciclul de viaţă 3 Succesul economic al produsului Brandingul şi promovarea produsului pe piaţă 1 Creatorul şi consumatorul - „coautori”al design-proiectului Procesul de design începe cu prospectarea pieţei, cu proiectarea unor noi produse, continuă cu producerea lor, apoi - cu lansarea lor pe piaţă, cu realizarea şi comercializarea lor Astfel designul este conexat atât cu domeniul productiv, cât cu pieţele de desfacere: Design - Producţie - Piaţă După aceasta urmează u t i l i z a r e a produsului de către consumator Aşa dar principalele etape ale designului sistemic sunt: Prospectare - Proiectare – Producţie – Realizare – Utilizare Creatorul-designer Creatorul noului produs este designerul şi este bine cunoscut faptul, că activitatea proiectantă a designerului este adresată consumatorului Demult a devenit aforistică expresia, precum că designerul expune şi promovează în procesul de producţie interesele consumatorului La crearea noului produs designerul se conduce după un şir de criterii: proprietăţile materialelor; posibilităţile tehnologice ale proceselor de producere; factorii economici; condiţiile climaterice şi geografice etc Însă pe primul plan se plasează necesităţile consumatorului motivate de către statutul său social, vârstă, sex, naţionalitate, gusturile estetice, factorii ergonomici, psihofiziologici şi multe altele La etapa incipientă a activităţii proiectante designerul îşi imaginează procesul utilizării produsului de către consumator Mai mult decât atât: el însăşi se plasează în rolul consumatorului Astfel creatorul reuşeşte mai uşor: 1 să „modeleze” mental imaginea viitorului produs; 2 să reconstruiască mental o viitoare situaţie, un viitor proces de funcţionare a produsului Această situaţie se apreciază ca o „r e f l e x i e c o n s u m a t o a r e” Consumatorul Consumatorul recepţionează, valorifică creaţia designerului - design-obiectul, dar nu nemijlocit - în forma sa iniţială de proiect , ci materializat în p r o d u s Consumatorul prin cerinţele sale subiective, prin doleanţele, oportunităţile sale determină activitatea proiectantă Aceste oportunitâţi pot fi clasate la patru poziţii: 1 utilitatea; 2 siguranţa; 3 confortul; 4 frumuseţea Înaintând ceste cerinţe designerului, consumatorul involuntar devine „coautor” al design-proiectării Deci consumatorul este un participant indirect al activităţii proiectante În asemenea situaţie consumatorul poate fi apreciat ca un „consumator-proiectant”, ca un „autodesigner” Astfel, fenomenul „r e f l e x i e i c o n s u m a t o a r e” a designerului se completează prin fenomenul "a u t o d e s i g n u l u i c onsumat o r u l u i – p r o i e c t a n t” Cu alte cuvinte creatorul şi consumatorul sunt „coautori” ai design - proiectului 2 Produsul şi atributele lui Ciclul de viaţă În procesul amplu şi complex de creare a unui produs punctul de pornire este specificarea atributelor ce-l definesc: caracteristicile, calitatea şi designul Atributele produsului 1 Caracteristicile Există: a caracteristici tehnici, b caracteristici economici c caracteristici de utilizare Caracteristicile reprezintă mijlocul de diferenţiere a unui produs concret faţă de cele ale concurenţilor 2 Calitatea produsului este determinată de ansamblul însuşirilor şi laturilor esenţiale ale acestuia, ce permit satisfacerea oportunităţilor consumatorilor Atributul calităţii reflectă capacitatea bunului de a-şi îndeplini funcţiile; el se exprimă prin: utilitate, durabilitate, confort, frumuseţe, fiabilitate, precizie, uşurinţă în manevrare etc Calitatea produsului are ca scop îmbunătăţirea valorii oferite consumatorului şi este un mijloc de a obţine satisfacţia consumatorului 3 Designul produsului urmărind scopul să îmbine esteticul cu funcţionalul, contribuie la îmbunătăţirea performanţelor, caracteristicilor produsului , precum şi la creşterea calităţii lui Desingerul are ca obiectiv realizarea unui produs mai calitativ şi mai promoţional: mai simplu şi economic de produs şi de distribuit, mai ieftin la cumpărare, folosire şi reparare, mai util, mai sigur, mai confortabil şi mai frumos Designul este un instrument de oferire a distincţiei, specificaţiei produselor, a devenit punctul forte în faţa concurenţei, elementul important al competitivităţii pe piaţa internă şi externă Ciclul de viaţă al produsului Practica a demonstrat, că evoluţia vânzărilor şi profiturilor aduse de un produs nu sunt identice pe întreaga durată de viaţă a acestuia Astfel a fost introdusă noţiunea - ciclul de viaţă al produsului, bazată pe o metaforă care susţine că produsul se naşte, se dezvoltă, se maturizează, îmbătrâneşte şi în cele din urmă moare În dependenţă de durata ciclului de viaţă a produselor se definesc următoarele categorii de produse: 1 produse fără vârstă - pâine, zahăr, alte produse alimentare ce au o evoluţie lineară şi o durată de viaţă practic nelimitată; în general ciclul lor de viaţă este o foarte lungă perioadă de maturitate, cu tendinţă uşoară şi temporară de dezvoltare sau declin 2 produse cu ciclu de viaţă foarte scurtă – produse ce după o creştere rapidă înregistrată chiar în cadrul fazei de lansare cunosc o cădere bruscă; sunt produse cu succes efemer ce ţine de modă şi, uneori, de capricii şi gusturi subiective 3 produse în revigorare - sunt produse ce după instalarea fazei de declin, cunosc o relansare a vânzărilor, ca efect al unei perfecţionări, inovaţii, a revenirii modei, a atribuirii unei noi destinaţii Noţiunea ciclul de viaţă al produsului semnifică perioadă cuprinsă între momentul generării noului produs-idee şi momentul dispariţiei lui de pe piaţă Ciclul de viaţă al produsului cuprinde câteva faze: creare, lansare, creştere, maturitate, declin 1 Faza de lansare a produsului pe piaţă se caracterizează prin: volum al vânzărilor redus, investiţii puternice, preţuri relativ ridicate, profituri neglijabile sau chiar pierderi financiare, puţini concurenţi şi consumatori ce testează produsul 2 Faza de creştere - vânzările cresc rapid, profiturile deasemenea cresc şi ating chiar nivelul de vârf, competiţia este în creştere prin sporirea numărului concurenţilor, clienţii apar pe o piaţă de masă, preţul este moderat 3 Faza de maturitate - durează de obicei mai mult decât celelalte faze; volumul vânzărilor este relativ stabil, dar ritmul se află în descreştere, profitul după ce atinge nivelul maxim începe să se micşoreze, concurenţa devine puternică, preţul este scăzut 4 Faza de declin - volumul vânzărilor scade şi profitul tinde spre zero, ap ar mulţi rivali, clienţi sunt tot mai puţini Firmele de regulă produc simultan mai multe produse, care se află în faze diferite ale ciclului de viaţă Aceasta le oferă firmelor posibilitatea de a obţine un profit relativ stabil Dacă firma are mai multe produse aflate în declin şi prea puţine în faza de introducere sau creştere, ea are puţine şanse de supravieţuire De asemenea, dacă firma are prea multe produse în faza de întroducere sau creştere şi puţine în faza de maturitate care să-i aducă profit, ea se va confrunta cu dificultăţi financiare, întrucât va trebui să cheltuiască mult pentru a-şi promova produsele pe piaţă 3 Succesul economic al produsului Brandingul şi promovarea produsului pe piaţă Succesului economic al produsului, după cum a fost menţionat mai sus, este dependent de acceptarea produsului de către consumator El este cel care decide succesul economic al produsului Consumatorul, spre exemplu, uneori poate avea un punct de vedere diferit de cel al producătorului în ceea ce priveste calitatea produsului Argumentele pe care acesta le foloseste nu întotdeauna se înscriu în logica tehnică sau economică a producătorului Concomitent cu aceasta, o mare importanţă în comercializarea produsului o are influenţarea consumatorilor chiar încă înainte de apariţia produselor de piaţă Principalul instrument de promovare al produsului pe piaţă îl prezintă brandingul De fapt, piaţa contemporană prezintă un câmp de luptă a brendurilor Noţiunea BRAND ( în engl - marcă) semnifică complexul informaţional despre „marca comercială” a unei companii, a unui producător, a unui produs Această noţiune prezintă „aura informaţională” a companiei, producătorului, produsului concret, care se afirmă în conştiinţa consumatorului, şi care nu poate fi confundată nici cu unul din alte branduri Caracteristicile brandului sunt: calitatea garantată; prestigiul pe plan internaţional; accesibilitatea (din punct de vedere al cumpărării); denumirea de firmă şi logotipul bine individualizat; alte elemente ale proprietăţii intelectuale ale firmei: uniforma personalului de deservire, sloganuri etc Există două poziţii în aprecierea brandului: 1 Juridică – denumirea de firmă, logotipul, simboluri şi scheme coloristice şi alte elemente vizuale de evidenţiere a companiei, produsului ei, printre concurenţii săi 2 Psihologică – imaginea, autioritatea, reputaţia companiei, produsului său, în conştiinţa şi memoria consumatorilor, partenerilor, societăţii civile Noţiunea brand presupune integritatea semantică şi vizuală a imaginii unei companii Brandul majorează capacitatea de concurenţă a companiei de producere Brandingul profesional a devenit o problemă centrală a strategiei de produs El prevede implicarea unui complex de mijloace de influienţare a consumatorului şi necesită investiţii masive pe termen lung, în special în publicitate, promovare şi ambalare Desfăşurarea largă a brandingului începe în a doua jumătate a sec XX când pe piaţă apare o mare cantitate de produse asemănătoare Atunci în ajutorul consumatorului vine brandingul Brandurile cu renume se bucură de privilegii din partea consumatorilor, adică asigură fidelitatea consumatorilor pe termen lung Aceasta înseamnă că un număr suficient de mare de consumatori aleg aceste branduri şi refuză produse de acelaşi gen, chiar dacă ultimele sunt oferite la preţuri mult mai mici Cu cît brandul este mai cunoscut cu aceasta îl obligă mai mult pe producător Brandul creează consumatorului sentimente de confort, siguranţă şi dispoziţie pozitivă Tema 10 Domeniile de integrare ale designului Putem cu fermitate constata că designul este integrat în toate sferele vieţii umane El îl însoţeşte pe om pretutindeni: în viaţa personală şi în societate, acasă, la serviciu şi în locuri publice Domeniile intervenţiei designului sunt foarte vaste Designul include în sfera activitaţii sale întreaga lume obiectuală creată de om; el intervine activ în procesele organizaţionale ale activităţii umane; este prezent în proiectarea şi amenajarea diferitor siteme spaţiale; (interior, exterior, ambientul natural); contribuie structurării şi prezentării mediului informaţional În conformitate cu sfera de aplicare, precum şi în dependenţă de câmpul de activitate al specialiştilor, designul ca teorie şi practică, poate fi divizat în mai multe compartimente distincte: designul industrial, designul arhitectural, designul proceselor, designul interiorului, designul vestimentar, designul grafic, designul grafic, eco-designul, psiho-designul, fito-designul, sketh- designul şi multe altele În contextul unui spectru foarte vast al activităţilor de design savanţii au propus diverse clasificări ale designului Astfel, cunoscutul estetician român Gheorghe Achiţei conturează trei mari direcţii de afirmare a designului: designul de obiecte (iar când se are în vedere problema produselor în serie, el mai este numit şi design industrial), designul ambiental, designul de comunicaţii vizuale Pornind de la această clasificare considerăm necesară o completare şi o precizare a acesteia, deoarece ea nu reflectă multitudinea manifestărilor fenomenului design În rezultatul investigaţiilor realizate propunem următoarea clasificare: 1 designul produselor; 2 designul proceselor; 3 designul mediului; 4 designul mediului informaţional Designul produselor - ramura fundamentală a designului, prezintă activitatea de proiectare tehnico-artistică a tuturor produselor, industriei constructoare de maşini şi industriei uşoare, obiectelor uzuale, bunurilor de consum, a echipamentelor de comunicaţii şi transporturi etc Ea este orientată spre constituirea calităţilor superioare atât în aspect funcţional cât şi cel estetic Scopul final al acestei design-proiectări este de a realiza maximal idea constructivă a obiectului, argumentată din punct de vedere tehnic şi economic într-o formă expresivă, de o înaltă valoare artistică Designul proceselor În ultimele decenii ale zbuciumatului secol XX, cănd se extinde şi se diversifică spectrul proceselor de activităţi sociale (economice, administrative, politice, culturale etc ), devin din ce în ce mai complicate structurile şi schemele lor organizaţionale În scopul optimizării desfăşurării proceselor respective este aplicat designul Designul proceselor presupune: planificarea, realizarea proiectelor organizaţionale şi documentaţiei necesare a diverselor procese, a fiecăruia din etapele sale Designul mediului Orice spaţii de existenţă şi activitate umană - spaţiile interioare, spaţiile ambianţei urbane sau rurale, spaţiile mediului natural - sunt subordonate unor legi şi principii speciale de proiectare şi amenajare Aceste legi şi principii constituie conţinutul de bază al unuia din domeniile principale ale designului - designul mediului Designul mediului este arta şi ştiinţa de a proiecta, a crea, a menţine, a proteja şi a reabilita diferite sisteme spaţiale: 1 spaţiile interioare în interiorul încăperilor; 2 spaţiile libere afiliate construcţiilor arhitecturale; 3 spaţiile mediului natural - parcurile şi zonele verzi Scopul acestui domeniu al designului este folosirea maximal efectivă a spaţiului concret: integrarea tuturor elementelor componente într-un sistem unic închegat Designul informaţional este un domeniu al designului care la etapa actuală se dezvoltă mai activ, mai intens decât сelelalte Noţiunea design informaţional semnifică procesul şi rezultatul proiectării tehnico-artistice, al structurării şi prezentării informaţiei în scopul de a o face cât mai accesibilă receptării şi a o livra într-un volum cât mai mare într-un timp cât mai restrâns Domeniile principale de aplicare a designului informaţional sunt: sursele massmedia - media-designul, precum şi designul resurselor informaţionale internet - Web-designul Tema 11 Designul produselor Plan: 1 Designul produselor - ramura fundamentală a designului 2 Designul ambalajelor – componentă obligatorie în designul produselor 1 Designul produselor - ramura fundamentală a designului Produsul este rezultatul activităţii de proiectare a designerului la cererea consumatorului Orice produs are o oarecare funcţie de bază, însumează o serie de atribute şi caracteristici funcţionale, care reflectă motivaţia cumpărării lui de către consumator Multitudinea necesităţilor oamenilor şi diversificarea lor continuă a condus la apariţia unei mari varietăţi de produse De aceea este foarte necesară clasificarea produselor în grupe ce au caracteristici similare şi comportament similar 1 Principalul criteriu de clasificare a produselor este destinaţia utilizării lor, care conduce la delimitarea a două categorii: a produse(bunuri) de consum; b produse (bunuri) industriale Se constată că în practică multe bunuri se găsesc simultan în ambele grupe: calculator, electrocasnice, automobile etc a Produsele (bunuri) de consum - se adresează direct consumatorului final şi sunt cumpărate pentru uzul personal sau al gospodăriei Ele mai sunt denumite bunuri ale cumpărătorului În funcţie de tipul de cumpărare ca rezultat al efortului făcut pentru luarea deciziei de cumpărare, bunurile de consum se clasifică în: -produse uzuale (de uz curent) - cele cumpărate frecvent, cu minim de efort pentru decizia de cumpărare ; -produse speciale - cele cumpărate de obicei printr-un un efort deosebit pentru a intra în posesia unui asemenea produs (produse de lux) b Produsele (bunurile) industriale - sunt cele care permit unei întreprinderi să funcţioneze, să producă şi să ofere produse consumatorilor : - instalaţii, maşini, utilaje, clădiri ce participă la realizarea produselor finite ; -echipamente, accesorii consumabile ce sunt utilizate în procesul de producţie; -materii prime, care devin parte componentă a produsului creat de întreprindere 2 Un alt criteriu important de clasificare al produselor îl prezintă durabilitatea produselor, conform căruia distingem: a bunuri durabile sau de folosinţă îndelungată - sunt produse foarte rezistente la uzură fizică şi morală; ele se utilizează perioade mari de timp (mobilă, electrocasnice etc) b bunuri de scurtă folosinţă sau non-durabile - sunt cele ce se consumă într-un timp scurt, în una sau mai multe utilizări, se uzează rapid fizic Designul produselor Produsele muncii umane create în conformitate cu legile frumosului se transformă în obiecte frumoase, capabile de a declanşa emoţia estetică Designul produsului, urmărind scopul să îmbine funcţionalul cu esteticul, contribuie la: 1 îmbunătăţirea performanţelor, caracteristicilor, calităţii produsului; 2 optimizarea expresivităţii emoţionale a noilor obiecte (produse); 3 impunerea lor pe piaţa internă şi internaţională (Desingerul are ca obiectiv realizarea unui produs promoţional: mai economic de produs şi de distribuit, mai ieftin la cumpărare, folosire şi reparare; mai util, mai sigur, mai confortabil şi mai frumos); 4 compatibilitatea lor cu: a - mediul ambiant, b - cei care le utilizează - oamenii Desingul este un instrument în lupta de concurenţă Designul de produse are câteva subdiviziuni: - designul maşinilor şi aparatajului necesar în activităţile de producţie; - designul maşinilor şi aparatajului folosit în activităţile de învăţământ şi – cercetare; - designul maşinilor şi aparatajului folosit în gospodăria casnică; - designul mijloacelor de transport; - designul uneltelor de lucru; - designul bunurilor de consum; - designul mobilierului; - designul vestimantaţiei; - designul echipamentului activităţilor cultural-sportive; - designul echipamentului medical; - designul jucăriilor; 2 Designul ambalajelor – componentă obligatorie în designul produselor Ambalajul este învelişul exterior al unui produs destinat vânzării -cumpărării şi constituie un important promotor alcomercializării, denumit la mod figurat “vânzătorul mut” Principalele funcţii ale ambalajului modern sunt: 1 protecţia fizică este principala funcţie ce asigură trasportarea produsului de la producător până la consumator , care s-ar putea altfel deteriora Ambalajul păstrează integritatea produsului, îl protejează de: umiditate, frig, fragilitate, lumină, etc ; realizând securitatea, siguranţa produsului 2 comunicarea şi promovarea produsului, mărcii şi imaginii publice a producătorului şi distribuitorului Ambalajul furnizează informaţii despre produs, captează atenţia consumatorului şi interesului acestuia pentru a-l cumpăra Valoarea de comunicare a ambalajului se realizează prin vizualizare şi dising Ambalajul pune în evidenţă produsul în raport cu celelalte mărci concurente atrăgând consumatorul El stimulează memoria şi declanşează stări emoţionale ce contribuie la decizia de cumpărare 3 identificarea conţinutului Textul de pe ambalaj este însoţit adesea de coduri cu bare, ce pot fi citate cu echipamentul electronic de încasare, de marcaje de siguranţă pentru a prevenii falsificarea produsului 4 respectarea prevederilor legale referitoare la marcaj, indicaţii asupra conţinutului, originii, termenului de garanţie etc 5 protecţia sanitară care asigură reducerea pierderii valorii nutritive În alegerea ambalajului trebuie luate în considerare şi aspecte ecologice, ceea ce a condus la formarea unor criterii: - să se stabilească dacă ambalarea este necesară sau nu; - să nu se facă exces de ambalaj; - să se folosească materiale rentabile din punct de vedere ecologic ; - să se efectuieze reciclarea ori de câte ori este posibil; - să se indice pe ambalaje, natura materialului folosit Tema 12 Designul proceselor Plan: 1 Noţiunea „proces” de activitate umană 2 Designul proceselor: metodele şi etapele lui Design- scenariul 1 Noţiunea „proces” de activitate umană Concomitent diversificarea şi lărgirea spectrului de activitate umană, creşterea complexităţii procedurilor organizaţionale apare un nou domeniu în activitatea de design – d e s i g n u l p r o c e s e l o r Studierea domeniului respectiv trebuie precedată cu definitivarea noţiunilor proces şi activitate umană, precum şi cu aprecierea tipologiei proceselor de activitate umană Noţiunea de activitate umană semnifică efortul uman - fizic şi intelectual, desfăşurat într-un careva domeniu în scopul atingerii unui anumit rezultat Noţiunea proces (din lat - processus – mişcare înainte) semnifică totalitatea acţiunilor consecutive orientate spre obţinerea unui anumit rezultat Orice activitate umană prezintă un proces, alcătuit dintr-un ansamblu de acţiuni organizate, desfăşurate consecutiv în timp şi axate pe atingerea unui scop de ordin economic, social, politic, administrativ, cultural etc 2 Designul proceselor Metode şi etape În ultimele decenii procesele socio-economice, administrative, politice şi culturale devin din ce în ce mai complicate: se măreşte complexitatea structurilor şi schemelor lor organizaţionale În scopul optimizarii desfăşurării proceselor respective este aplicat designul Ca rezultat, în ştiinţa şi practica designului apare o ramură nouă - d e s i g n u l p r o c e s e l o r Designul proceselor asigură calitatea superioară în cadrul acestor procese Acum, cănd secolul informatizării majorează în continuare nivelul de complexitate al proceselor socio-culturale specialiştii tot mai frecvent utilizează aşa noţiuni ca: Designul proceselor de producţie; Designul proceselor de afaceri; Designul proceselor de comercializare a produselor; Designul proceselor administrative; Designul proceselor de gestionare a resurselor umane în companii; Designul proceselor social-politice şi culturale etc Se formează şi o nouă specializare în cadrul specialităţii de design: „designer-inginer procese” Metode şi etape ale designului de procese Design – scenariul Prima etapă – formularea Design-conceptului -începe cu expunerea ideii, concepţiei, obiectivelor principale; conţine expunerea succintă a procesului, aprecierea participanţilor Etapa a doua: Design-conceptul determină design – scenariul D e s i g n – s c e n a r i u l prezintă expunerea succesivă a conţinutului unui proces, a unei activităţi sau eveniment planificat pentru un viitor apropiat Pe parcursul întregii sale vieţi omul „interpretează” diverse „roluri” apreciate de situaţia concretă în „scenariul vieţii” (la şcoală, la serviciu, în familie etc ) Metoda scenaristică permite designerului să prezinte viitorul proces în evoluarea unor acţiuni şi evenimente concrete: diverse programe, manifestări politice, sociale, a festivităţilor culturale D e s i g n – s c e n a r i u l se elaborează prin analogie cu scenariile teatrale şi cinematografice Scenarizarea procesului, activităţii sau evenimentului prezintă transpunerea lui într-un text, în care se descrie desfăşurarea în detaliu a întregului proces În design-scenariu se promovează ideea,conceptul procesului, obiectivul său principal: social-politic, economic, cognitiv, educativ, estetic, etic, psihologic, recreativ, distractiv, etc Important însă este de menţionat, că indiferent de concepţia concretă a activităţii, realizarea ei devine posibilă doar în baza funcţiei c o m u n i c a t i v e ale activităţii umane, ceea ce înseamnă că funcţia comunicativă este prioritară şi stă la baza tuturor celorlalte funcţii În design-scenariu este identificat: 1 Subiectul activităţii (subiect – din lat subjectus) - totalitatea evenimentelor prezentate în dezvoltarea lor succesivă, care formează conţinutul activităţii; 2 Spaţiul, mediul – „scena” ( din lat scaena), locul unde va fi desfăşurată viitoarea activitate; 3 Situaţiile concrete, mizanscenele, evenimentele în perindarea succesivă a cărora se desfăşoară subiectul; 4 „Eroii”, care „joacă rolurile” tuturor personajelor în subiectul activităţii; 5 Obiectele şi rechizitele încadrate în desfăşurarea scenarului; 6 Cadrul temporal, tempoul de desfăşurare a activităţii; cronometrajul integral şi a etapelor sale intermediare; 7 Auditoriul (grupul-ţintă), spre atenţia căruia este orientată activitatea Deobicei dramaturgia desfăşurării subiectului în oricice scenariu include compartimentele următoare: expoziţia, intriga sau nodul acţiunii, dezvoltarea acţiunii, punctul culminant şi deznodământul Metoda concretă de scenarizare şi forma concretă a design- scenariului depinde de ideea, concepţia, subiectul lui Tema 13 Designul mediului Plan: I Noţiunea designul mediului şi domeniile lui de proiectare 2 Designul de interior 3 Designul spaţiilor urbane 4 Designul de landşaft Principiile de proiectare I Noţiunea designul mediului şi domeniile lui de proiectare Orice spaţii de existenţă şi activitate umană - spaţiile interioare, spaţiile ambianţei urbane sau rurale, spaţiile mediului înconjurător natural - sunt subordonate unor legi şi principii speciale de proiectare şi amenajare Aceste legi şi principii constituie conţinutul de bază al unuia din domeniile principale ale designului - designul mediului Designul mediului este arta şi ştiinţa de a proiecta, a crea, a menţine, a proteja şi a reabilita diferite s i s t e m e s p a ţ i a l e 1 interiorul şi exteriorul construcţiilor realizate de om: a spaţiile interioare - complexele obiectuale în interiorul încăperilor; b spaţiile ambianţei urbane (sau rurale) - spaţiile libere afiliate la aceste construcţii; 2 spaţiile mediului natural - parcurile şi zonele verzi Designul mediului include următoarele domenii de proiectare: -designul de interior, -designul spaţiilor urbane, -designul de landşaft 2 Designul de interior Interiorul – este spaţiul limitat, închis în cadrul unei încăperi în ansamblu cu tot complexul de obiecte aflate în acest spaţiu Interiorul este spaţiul nemijlocit aferent corpului uman - care se află în contact nemijlocit cu individul uman De altfel interiorul este spaţiul de vitalitate umană, deoarece toată viaţa sa omul şi-o petrece în interior Designul de interior este unicul domeniu în designul mediului care are drept obiectiv proiectarea spaţiului de existenţă fizică al omului Designul de interior se ocupă cu amenajarea spaţiilor interioare pentru o mai bună utilizare a acestuia, armonizarea obiectelor, a mobilierului şi a stilulrilor Scopul principal al designului de interior este proiectarea funcţională, tehnică şi estetică al sistemului spaţial- obiectual în cadrul unei încăperi Caracteristicele de bază ale interiorului sunt alcătuite prin interferenţa mijloacelor: spaţial-volumetrice; obiectual-funcţionale; textural-materiale coloristice; iluministice În dependenţă de destinaţia edificiilor interioarele pot fi sistematizate în modul următor: interioarele unităţilor de producţie; interioarele localurilor administrative; interioarele localurilor publice; interioare de locuinţă În dependenţă de caracterul activităţilor şi proceselor desfăşurate interioarele aceluiaşi local au destinaţii diverse: interioare pentru lucru şi diverse activităţi; interioare pentru repaos şi odihnă; interioare pentru a servi alimente; antree, holuri, coridoare; interioare pentru proceduri igienice etc Componentele de bază ale interiorului sunt: componenta spaţial-volumetrică; obiectele de mobilier ; obiecte fucţionale necesare pentru interiorul respectiv; obiecte de iluminat; textile; accesorii şi alte elemente decorative (în caz de necesitate); Designul de interior se bazează pe un şir de principii: 1 - coordonarea funcţional-estetică cu stilul arhitectural al exteriorului; 2 - coordonarea funcţional-estetică cu destinaţia încăperii; 3 - asamblarea stilistică a tuturor mijloacelor compoziţionale: volum, tectonică, materiale, forme de mobilier şi alte obiecte şi accesorii, iluminare, coloristică, elemente de decor Procesul de design interior urmează o metodologie sistemică şi coordonată, în procesul de creare al unui spaţiu interior care să atingă obiectivele proiectului Designerul în proiectul de interior respectă un stil (istoric sau contemporan), o anumită temă, implică o idee mai profundă de coerenţă în cadrul contextului arhitectural şi socio-cultural (Uneori se permite amestecul de elemente şi caracteristici din perioade diferite ) Designul interiorului trebuie să fie original şi confortabil, să creeze un mediu compatibil în aspect psihologic şi să corespundă statutului social al indivizilor care vor locui sau vor desfăşura activităţi profesionale în interiorul respectiv Conceptul designului de interior depinde de destinaţia acestuia Spre exemplu:în oficii – crearea unei atmosfere lucrative, unui confort pentru colaboratori, unei imagini corporative ai companiei;în case de locuit – proiectarea unui interior original cu un design-proiect creativ, unicat, corespunzător caracterului, mentalităţii şi statutului social al stăpânului; interiorul va contribui unui confort psihologic şi va ajuta afirmării personale 3 Designul spaţiilor urbane Oraşul contemporan îşi formează personalitatea printr-un ansamblu de componente de identitate vizuală: - elemente tridimensionale şi bidimensionale din exteriorul clădirilor; - elemente volumetrice ale spaţiilor urbane publice (staţii de autobus, cabine telefonice, chioşcuri şi alte construcţii comerciale , mobilier (mese şi scaune) urban aflat în dotarea cafenelilor stradale, obiecte de iluminat, suporturi pentru plasarea mesajelor publicitare, coşuri de gunoi, toalete publice mobile etc ) Designul spaţiilor urbane este motivat de factorul comportamental al comunităţii în aceste spaţii: parcursul pedestrian al pietornilor, navigarea cu autovehiculele, aşteptarea transportului, convorbirile în cabinele telefonice, efectuarea cumpărăturilor în chioşcurile din stradă, alimentarea la terase în aer liber, aruncarea rezidu-urilor şi gunoiului în locurile cu destinaţie respectivă şi multe altele Designului urban este menit: 1 pentru a promova soluţii funcţionale şi estetice 2 pentru a avea o accesibilitate largă, fiind adresat tuturor şi folosit cu uşurinţă de toţi, inclusiv de persoanele cu deficienţe 4 Designul de landşaft Principii de proiectare Designul de landşaft (landşaft din germ landschaft - porţiune de suprafaţă terestră cu proprietăţi şi aspect specific; formă de relief) prezintă un proces de proiectare, creare, menţinere, protejare şi reabilitare a unui mediu spaţial artificial realizat prin intermediul utilizării componentelor naturale vegetale: amenajarea şi înverzirea parcurilor, grădinilor, scuarurilor, străzilor şi drumurilor, spaţiilor urbane, zonelor verzi afiliate construcţiilor civile, publice, unităţilor de producţie etc Designul de landşaft include : 1 elemente topografice – dealuri, văi, râuri, lacuri; 2 plante – materie vegetală în cele patru ipostaze ale sale: arborescentă, arbustivă, ierbacee şi floricolă - copaci, arbuşti, ierburi, flori copaci, arbuşti, ierburi, flori; 3 construcţii – clădiri, terase, drumuri, poduri, fântâni, havuzuri, statui Zonele verzi în cadrul unor aglomerări urbane îşi pun amprenta nu doar pe aspectul afectiv al oraşelor, dar şi pe calitatea vieţii Aceste zone verzi sunt alcătuite din parcuri de dimensiuni mari şi grădini urbane de dimensiuni mici Parcurile de dimensiuni mari prezintă suprafeţe întinse de terenuri cu vegetaţie naturală sau plantată, adesea cu lacuri sau bazine, cu alei, bănci şi diferite construcţii, care servesc pentru recrearea, „salvarea” populaţiei care suferă tot mai mult de „răul de oraş” Proiectele parcurilor iau în consideraţie maximă formaţiunile naturale, precum dealurile, văile, râurile sau lacurile, pe care uneori le păstrează, le amenajează, uneori le modifică esenţial În plan este inclusă subdivizionarea spaţiului în parcele sau terenuri cu destinaţii distincte, se lasă loc pentru grupuri de arbori sau spaţii libere şi deschise Grădinile de dimensiuni mici se găsesc în apropierea nemijlocită a clădirilor; sunt în cadrul unui teritoriu afiliat la careva construcţii, fiind o prelungire, o continuare ale lor Obiectivul principal ale designului grădinilor mici este: crearea unui „tablou” integru, în care grădina şi clădirea trebuie privite ca un tot întreg; Principiile de proiectare La început arhitectul trebuie să studieze lotul, apoi să realizeze un plan general bazat pe folosirea maximă a caracteristicelor naturale ale lotului la etapa iniţială de proiectare a landşaftului artificial, trebuie să fie luată decizia privind scopurile principale, concepţia, stilul amenajerii După aceasta urmează etapa a doua: materializarea proiectului, la care se soluţionează mai multe sarcini: I - Zonarea funcţională a teritoriului Aceasta rezidă în faptul ca întregul teren să fie împărţit în zone potrivit funcţiilor lor II - Elaborarea planului de planificare orizontală, în care, potrivit zonării funcţionale, sunt reflectate toate obiectele care se planifică a fi amplasate pe teren: clădirile, curţile deschise, scările, aleile, planurile înclinate, pereţii decorativi, terenurile, gardul viu, straturile de flori III - Întocmirea proiectului de planificare verticală Principiul acestuia este că terenul trebuie să fie protejat la maximum dinspre nord, ferit de vânt, să fie deschis la maximum spre sud şi să fie accesibil pentru soare şi pentru vântul cald din sud Este mai bine ca dinspre nord terenul să fie îngrădit de un gard viu înalt, iar spre sud este suficient să fie plantaţi arbuşti scunzi Pentru o protecţie suplimentară, poate fi modificat artificial relieful terenului IV - Alegerea materialelor de construcţie : trebuie să se ţină seama de factura, textura lor Se îmbină minunat între ele materialele artificiale: blocurile de beton, pavajele pentru trotuar din beton color Armonizează şi materialele naturale: piatra naturală, lemnul, prundişul, calcarul cochilifer Regula generală rezidă în faptul că se folosesc fie materiale artificiale, fie naturale V - Alegerea diverselor componente constructive, detaliilor şi elementelor decorative, cum ar fi: garduri de fortificaţie, poduri, pavilioane; bazinele de apă şi cascadele, curţile patio, boschetele şi mini-florăriile, aleele şi cărările, liniile de demarcaţie ; sistemul de iluminare al terenului etc VI – Alegerea materialul săditor conform următoarelor cerinţe: acesta trebuie: 1 - să fie rezistent la condiţiile climaterice nefavorabile ale localităţii ; 2 - să crească uşor ; 3 - să suporte bine tunderea şi curăţarea frecventă ; 4 - să corespundă materialelor folosite în construcţii şi la amenajarea teritoriului VII - Alegerea gamei coloristice a landşaftului creat Principiul de alegere a culorilor este armonia Armonia se obţine în compoziţia policromă prin îmbinarea fie a culorilor contrastante, fie a culorilor din aceeaşi gamă Toate nuanţele culorii verzi se îmbină minunat cu piatra naturală, toate nuanţele culorii roşii armonizează cu lemnul Calităţile decorative ale plantelor - mărimea lor, coloritul frunzişului şi al florilor, factura şi culoarea scoarţei, forma şi structura coroanei, înălţimea şi diversele perioade de viaţă – sunt atât de variate, încât permit să se obţină nenumărate variante de compoziţii pe parcursul întregului an Dacă sunt îmbinate în mod creator şi profesionist toate componentele proiectului – zonarea funcţională, planificarea verticală şi orizontală, compoziţia cromatică – precum şi dacă se aleg cu pricepere materialul săditor şi materialele de construcţie, poate fi creat şi transpus în viaţă un proiect de landşaft artificial ideal Tema 14 Designul mediului informaţional Plan : 1 Definirea noţiunii designul informaţional 2 Domeniile de aplicare a designului informaţional Media-designul Web-designul 1 Designul informaţional este un domeniu al designului care la etapa actuală se dezvoltă mai activ, mai intens decât сelelalte Cum putem defini fenomenul designului informaţional ? Noţiunea design informaţional semnifică procesul şi rezultatul proiectării tehnico-artistice,structurării şi prezentării informaţiei în scopul de a o face cât mai accesibilă receptării şi a o livra într-un volum cât mai mare într-un timp cât mai restrâns De obicei designul informaţional este tratat ca procesul şi rezultatul proiectării tehnico-artistice a surselor informaţionale multimedia sau a serviciului informaţional Domeniile principale de aplicare a Designului informaţional sunt: - media-designul - sursele massmedia; web-designul - serviciul informaţional Principiile designului informaţional: principiile tehnice de livrare şi translare a informaţiei, principiile ergonomice de utilizare a izvoarelor şi serviciilor informaţionale, principiile psihologice de receptare a informaţiei, princpiile estetice de prezentare a informaţiei 2 Сферы применения информационного дизайна Медиадизайн (коммуникационный дизайн) Краеугольные вопросы теории и практики коммуникационного дизайна: как люди воспринимают способ передачи информации; как составить, напечатать или произнести эффективное сообщение; что лучше подходит в том или ином случае: электронные, печатные СМИ, наружная реклама Дизайнеры ищут способ привлечь аудиторию, вдохновить ее, мотивировать людей реагировать на сообщения Все это может служить разным маркетинговым целям, повышению продаж, увеличению узнаваемости бренда, вывода нового продукта на рынок и другим задачам некоммерческого плана Медиадизайн (коммуникационный дизайн) объединяет: визуальный дизайн, дизайн аудиокоммуникаций, графический дизайн, рекламу, иллюстрирование, шрифтовую культуру, печатные процессы Самая сложная система структурирования информации средствами дизайна — это брендинг Брендинг подчиняет себе все сферы дизайна, видео-, аудио-, графические, текстовые и пр средства Веб-дизайн Веб-дизайн (от англ Web –„паутина”) разновидность информ дизайна, в задачи которой входит разработкa и оформление объектов информационной среды интернета, призванный обеспечить им высокие потребительские свойства и эстетические качества Веб-дизайн - искусство и наука организации веб-сайтов, в целях повышения удобства использования и результативности поиска, а также в целях оригинальности технических решений, обеспечивающих их эстетическое восприятие; Веб-сайт (от англ website: web — «паутина», «сеть» и site — «место», букв «место, сегмент, часть в сети»), или просто сайт, —совокупность электронных документов (файлов) частного лица или организации, расположенных в сети Интернет Веб-сайты иначе называют интернет-представительством человека или организации Веб-дизайнер — сравнительно молодая профессия В связи с увеличением спроса на интернет, растет и спрос на дизайн сайтов, увеличивается количество веб- дизайнеров Веб-дизайнеры проектируют логическую структуру веб-страниц, продумывают наиболее удобные решения подачи информации, а также занимаются ее художественным оформлением Грамотный веб-дизайнер должен быть знаком с последними веб-технологиями и обладать соответствующими художественными качествами Bеб сайт — это не просто имиджевая составляющая образа компании, а средство коммуникации с пользователями, возможность донести до пользователя необходимые данные Разработка и создание сайтов учитывает следующие моменты: — Пользователь должен узнавать сайт — Дизайн веб сайтов должен быть разработан так, чтобы пользователь всегда точно знал, где он находится и что может делать дальше — Веб дизайн сайтов призван помочь пользователю получить нужную информацию с минимальными потерями времени Информация не обязательно может быть текстовая или графическая: к примеру, синергичное объединение визуальных образов может уже в первые секунды передать посетителю сайта необходимые данные Tema 15 Designul şi ecologia Plan:1 Problema ecologică şi factorii e reducere a impactului asupra mediului Ecodesignul 2 Eco-proiectarea Direcţiile de dezvoltare 3 Eco-inovarea Designul „avangardist” 1 Omul societăţii contemporane – copil al epocii tehnologizate şi informatizate – s-a ciocnit de impactul produs de industria modernă asupra planetei prin poluarea mediului Omenirea s-a ciocnit de o stringentă problemă globală – problema ecologică Prezenţa substanţelor nocive în sol, apă, aer, resperciv – în alimentaţie, constituie un risc enorm pentru civilizaţie Toate aceste urmări grave ale impactului asupra mediului au impus societatea de a se implica de urgenţă pentru a anticipa urmările fatale ale acestui proces Şi în acest context un rol enorm în rezolvarea prolemei ecologice îi revine designului Această nouă ramură de perspectivă în dezvoltarea designului – este eco-designul Obiectivul de bază al eco-designului este reducerea impactului asupra mediului de-a lungul întregului ciclu de viaţǎ a produsului Sarcinile de bază al eco-designului sunt : eco-proiectarea şi eco-inovarea 2 Eco-proiectarea constă în integrarea aspectelor de mediu în faza de proiectare, luându-se în considerare întreg ciclul de viaţă a produsului de la achiziţionarea materiilor prime până la aruncarea produsului Eco-proiectrea presupune o îmbunătăţire a procesului de proiectare (Restricţii la utilizarea şi eliminarea materialelor cu substanţe periculoase - plumb, mercur, cadmiu, crom ş a ), precum şi o îmbunătăţire a reciclării şi reutilizării Promovarea pe piaţă a unor produse proiectate ecologic - mai calitative, mai estetice şi care acordă o siguranţă pentru mediu şi sănătate – are mesajul de a le crea o imagine de marcă distinctă De regulǎ, eco-proiectarea se asociază cu economia : particula “eco” înseamnă în acelaşi timp şi ecologie, şi economie Într-adevăr, produsele eco-proiectate sunt mai ieftine Minimizarea cheltuielilor şi maximizarea beneficiilor obţinute de către producători face ca eco-proiectarea să fie o chestiune de succes în afaceri Reducerea chieltuielilor se determină prin: reutilizarea materialelor reciclate la sfârşitul ciclului de viaţă al produsului şi în legătură aceasta - reducerea consumurilor materiale şi reducerea consumului de energie, reducerea costurilor de asamblare (soluţiile simple de asamblare a produselor uşurează operaţiile de dezasamblare, demontare, reciclare) Produsul proiectat ecologic este un produs uşor de produs, de reparat, uşor de dezasamblat şi uşor de reciclat Pentru anumiţi consumatori, conştienţi de importanţa protecţiei mediului care îşi dau seama cǎ produsele acestea sunt în multe cazuri mai eficiente decât celelalte produse, existǎ numeroase etichete ecologice care certificǎ şi comunicǎ proprietǎţile ecologice ale produselor 3 Eco-inovarea Designul „avangardist” Eco-designul este strâns legat de creativitate şi inovaţie Acest domeniu de proiectare se apreciază ca eco-inovare (sau aşa numitul design « avangardist ») Industria electronicǎ este o componentǎ majorǎ a economiei europene şi anume acest sector este un motor al inovǎrii şi al noilor idei În ultimii ani la Viena au fost introduşi primii stâlpi de iluminat care folosesc energia solară, şi care au o formă asemănătoare cu cea copacilor Ramurile copacilor solari se strâng în eventualitatea unor intemperii ale naturii, cum ar fi vânturile puternice În plus, autorul acestui proiect Ross Lovegrove are de gând să încorporeze în designul arborilor solari şi bule de purificare a aerului, pentru a curăţa aerul din jurul lor O amploare din ce în ce mai mare primeşte construcţia centralelor electrice ce folosesc energia solară, centralelor electrice eoliene Mai există şi alte surse energetice alternative celor ce se folosesc în prezent: energia mareică derivată din mişcările mareice ale oceanului, energia geotermală capabilă să genereze cantităţi masive de energie nepoluantă regenerabilă Multă poluare a mediului o cauzează transportul – auto, aerian şi feroviar În prezent se elaborează mijloace de transport nepoluant Încă prin anii 1970 a fost proiectat transportul transrapid de levitaţie magnetică (Maglev) - un sistem de transport (cea mai mare parte trenuri) care include suspendarea, orientarea şi propulsia vehiculelor, utilizând un număr mare de magneţi Acest sistem de transport are capacitatea de a fi mai rapid, mai silenţios şi mai lin decât toate sistemele de transport public Cea mai mare viteză înregistrată a unui tren Maglev a fost 581 kilometri pe oră, realizată în Japonia în 2003 Tehnologia Maglev are, însă, potenţialul de a depăşi 6,400 kilometri pe oră, dacă vehiculul se va deplasa pe un tunel de gol aflat pe uscat sau sub apă Aceste viteze mari vor face ca transportul Maglev să devină un concurent direct al transportului aerian Un impact major asupra mediului îl au clădirile de locuit ( în special cele din marile cartierele urbane, populate cu un număr sporit de locuitori), fiind producătoare de poluare şi deşeuri În ultimul timp însă începe dezvoltarea construcţiei de locuinţe ecologice cu materiale de construcţie eco, cu produse reciclate, cu sisteme de colectare separată a deşeurilor, cu surse energetice alternative (eliminând arderea combustibililor poluante), cu mobilier şi obiecte de interior de natură ecologică Materiale ecologice se utilizează cu succes în dezignul vestimentar În unele ţări, cum sunt China, Coreea de Sud, India, Brazilia, Filipine, se practică fabricarea ţesăturilor din fibre de urzică, ele fiind comparabile după moliciunea şi delicateţea sa cu mătasea Designerul renumit Giorgio Armani nu primul sezon include în colecţiile sale pulovere străvezii şi uşoare, realizate din fire de porumb Iar din algele islandeze se produc ţesături unice prin proprietăţile sale curative: îmbogăţite cu argint, vitamine, microelemente ele au un efect antibacterian, activând metabolismul celular şi circulaţia sângelui *** La ora actuală specialiştii în domeniul designului urmăresc scopul de a atrage în aria activităţii sale întreaga t e h n o s f e r ă – mediul existenţial al omului contemporan Noţiunea tehnosferă a apărut prin anii 1950-60 în lucrările sociologilor occidentali drept ecou la RTŞ;Această noţiune este aplicată la civilizaţia contemporană, caracterizată prin pătrundarea continuiă a tehnicii cele mai complicate şi perfofmante în toate sferele activităţii umane 